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1.	  ABSTRACT	  
The theme of this paper is navigation. Specifically we focus on the navigation of the 
Flintholm Station in Copenhagen. Using various theories and concepts about design 
development, we have come up with a design to help people navigate the rather difficult 
station. The purpose of the design is to optimize the current traffic information available at the 
station. Our design can outline the path one has to follow to get to the mean of transportation 
one has to use in order to arrive at one’s desired destination. To ensure that the device we 
have designed can be properly and easily handled by the users, as intended, we have tested the 
design as part of an iterative design process. We have let people try using the device and 
afterwards we have tried to make the necessary corrections before testing it again. This paper 
concludes that we have successfully optimized the information.  
	  
2.	  INDLEDNING	  
Når folk lukker døren bag sig, forlader hjemmet og begiver sig ud i verdenen, er det ofte med 
et formål for øje. Til det formål er det vigtigt at kunne navigere, så man ender det rigtige sted. 
Når man hører døren smække i, er man på vej fra A til B. Det kan være noget så simpelt og 
rutinemæssigt som at bevæge sig ned til dagligvarebutikken for at klare dagens indkøb, men 
det kan også være, at målet (B) fører personen på ukendte eller mindre kendte veje. Det kan 
være en rejse, man ikke er vant til eller blot et besøg hos en ven for første gang. Lige meget 
hvad årsagen måtte være, skal personen kunne navigere fra A til B. Til det formål findes der 
blandt andet skilte, vejmarkeringer, gadenavne og husnumre, der alle er designet til at hjælpe 
os med at navigere rundt. Nogle gange er det let og overskueligt at finde fra A til B, hvorimod 
det på andre tidspunkter kan være sværere og mere uoverskueligt. Det kommer an på 
kompleksiteten i det, personen møder på sin færden fra A til B. Man kan ikke have – og der 
eksisterer heller ikke - en forventning om, at alle mennesker ved hvor alting er, og hvordan 
alting hænger sammen. Det er selvfølgelig også derfor, der findes hjælpemidler som de, der 
nævntes før. Af samme grund er det væsentligt, at skiltning og andre navigeringsredskaber 
fungerer efter hensigten og kan lede personer på rette vej. 
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3.	  PROBLEMFELT	  
Navigation er et væsentligt tema i vores daglige færden. Vi navigerer altid når vi bevæger os, 
men personer kan dog gå forkert eller helt fare vild på deres vej fra A til B, og når det sker, 
kan man spekulere på, hvad der mon var årsagen til det. Er det personens egen skyld, eller 
kunne denne have haft bedre hjælpemidler? Der er selvfølgelig forskel på mennesker, og 
deres evne til at finde rundt, altså navigere. Nogle skal bruge få ledetråde, mens andre har 
behov for flere eller tydeligere vejledninger. Tid er penge – sådan lyder det kendte ordsprog, 
og skal man efterleve det princip, har man ikke råd til spildtid. Især skal den dyrebare tid ikke 
spildes ved noget så simpelt som at navigere. Den tid man bruger på at orientere sig med 
hensyn til navigation, når dette er nødvendigt, er ifølge ordsproget tid som koster personen 
penge. Ressourcerne kan administreres bedre, idet navigation blot er den del, der ligger 
mellem A og B. Navigation er altså noget der bare skal overstås for at komme til B, hvor man 
kan arbejde og tjene penge, eller mødes med en ven og snakke over en god kop kaffe. Af den 
grund skal navigationen fra A til B helst gå så gnidningsfrit som muligt, idet alt andet kan 
skabe frustration. I den forbindelse er det interessant at betragte, hvordan skilte og så videre 
kan være en hjælp i det henseende. 
 
Efterhånden findes der flere løsninger til navigeringsspørgsmål som resultat af den 
teknologiske udvikling, der bevæger sig rigtigt hurtigt i dag. GPS’en er et værdifuldt redskab 
til at finde vej. Først kunne gamle Krak-kort, hvor brugeren selv skulle danne mening af- og 
overblik over kortet, erstattes af GPS, hvor små skærme visuelt og auditivt kunne simplificere 
navigeringen. Efterhånden som mobiltelefoner bliver smartere og smartere, og nu blandt andet 
har indbygget GPS, kan man altid have adgang til GPS, eftersom mobilen sjældent bliver ladt 
hjemme. Men hvad hvis man ikke har en smartphone eller har glemt GPS’en til bilen 
derhjemme? Så er der andre ting, man må bero på, mens kravet om hurtig og let information 
omkring navigation bibeholdes. 
 
Målet med vores projekt er at hjælpe brugerne i den kollektive trafik, hvor vi bruger en enkelt 
station som case. Det handler om, at brugerne skal have god vejledning på den givne station. 
God, brugervenlig og nem vejledning og information er det, vi vil søge at opnå undervejs i 
denne opgave. 
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4.	  MOTIVATION	  
Navigation er blevet temaet i vores projekt, fordi gruppen har erfaringer med frustration i 
forbindelse med dette. Vi har alle oplevet at fare vild, eller komme for sent på grund af fejl i 
navigeringsprocessen imellem A og B. Det er frygtelig irriterende og kan medføre 
aggressivitet og andre stress-reaktioner, der måske kunne undgås. Gruppen finder det særligt 
irriterende, når stationer er svære at navigere rundt på. Når man befinder sig på en station, 
skal man som oftest et sted hen via en transportform, der findes her. Problemer med at 
navigere på en given station kan derfor være en kilde til frustration, idet det kan resultere i 
missede bus-, tog- eller metroafgange, som igen kan medføre missede aftaler, møder og så 
videre.   
Vores valg af case-station er faldet på Flintholm Station1 og derfor er vi nået frem til følgende 
problemformulering: 
4.1.	  PROBLEMFORMULERING	  
     Hvordan kan trafikinformationen optimeres på Flintholm Station med et særligt fokus på 
brugervenlighed?  
 
5.	  AFGRÆNSNING 
Trafik- og passagerinformation kan dække over flere områder. Det skal siges, at vi fremover i 
opgaven vil kalde denne slags information for trafikinformation eller trafikinfo. Der er mange 
informationer med relevans for brugerne på en station. For eksempel kan brugerne have 
interesse i at vide hvor billetkontoret er, hvor toiletterne er, hvornår- og hvor fra togene kører 
og så videre. Vi har imidlertid valgt at beskæftige os med ét specifikt område, for at opnå et 
mere komplet resultat i sidste ende. Idéen er at udvikle et design, der kan hjælpe brugerne på 
Flintholm St. med at navigere på stationen. Det skal dog siges, at stationen på ingen måde er 
“nøgen” i den forstand, at der i forvejen findes information, men overskuelighed, let 
tilgængelighed og anvendelighed er nogle af kodeordene i forsøget på at optimere den 
eksisterende information. 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
1 Mere herom i 8.1 behovsafdækning 
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6.	  HUMTEK	  DIMENSIONER	  
Som det er påkrævet på første semester, beskæftiger vi os med dimensionen, design og 
konstruktion. Det er en dimension, der har fokus på udvikling og evaluering af et design, og 
eftersom vi vil designe et produkt og herefter evaluere dette, mener vi at opfylde kravene til 
dimensionen. En metode vi vil bruge til at evaluere vores design er den iterative 
designproces2. 
 
En anden dimension vi arbejder med, er subjektivitet, teknologi og samfund. Det er en 
dimension, der fokuserer på relationen mellem teknologi og mennesker. Netop denne relation 
og samspillet mellem teknologi og brugere er interessant og væsentlig i vores opgave, idet 
vores produkt – en teknologi – vil indgå i en relation med mennesker. Her er teorier om 
brugervenligt og godt design væsentlige. Samtidig vil vores produkt forandre trafik- og 
passagerinformationen til hverdag, og dermed være en forandring i hverdagslivet, som også er 
en del af denne dimension. 
 
7.	  RAPPORTDESIGN 
Som det fremgår af indholdsfortegnelsen har vi valgt ikke at lave et selvstændigt metode- 
eller teoriafsnit. Derimod beskrives metoderne, teorierne og begreberne, vi har anvendt, 
løbende, så kapitlerne påbegyndes med et metodeafsnit, hvorefter der følger en beskrivelse af, 
hvordan metoden eller begrebet er blevet brugt.  
 
 
 
 
 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
2 Mere herom i punkt 11.1.1. Iteration 
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8.	  EMPIRI	  
I dette kapitel vil vi beskrive, hvordan vi har dannet empiri. 
8.1.	  BEHOVSAFDÆKNING	  
Vi har på forhånd antaget, at trafik- og passagerinformationen på visse stationer kan 
optimeres. Derefter har vi forsøgt at afdække, hvorvidt der eksisterer et behov for bedre 
vejledning med hensyn til navigering på togstationer. Til det formål valgte vi at benytte det 
sociale medie, Facebook, samtidig med, at vi foretog observationer på stationerne Flintholm 
og Ny Ellebjerg i København. Slutteligt foretog vi et interview med Sanne Højgaard Klietsch 
og Søren Moesgård fra DSB. Klietsch er Afdelingsleder for trafikinformation, mens 
Moesgård er uddannet grafisk designer og tegner og er ansat hos DSB som Designmanager.   
 
8.1.1.	  FACEBOOK	  
Dette afsnit omhandler den måde, hvorpå vi indsamlede data via Facebook. Først beskrives 
metoden, der er anvendt til det formål, og efterfølgende følger en beskrivelse af den faktiske 
udførelse, mens afsnittet rundes af med en refleksion. 
 
8.1.1.1.	  METODE	  
I det følgende vil vi beskrive, hvordan vi har gjort brug af kvantitativ dataindsamling via 
Facebook. Den kvantitative metode i det her tilfælde bestod i at lave en Facebook-gruppe, der 
har den samme effekt som et åbent spørgeskema, idet vi giver de adspurgte åbne rammer til 
deres svar. 
Kvantitativ dataindsamling vægter hårde data, der kan behandles statistisk (Andersen & 
Gamdrup et al. i Olsen & Pedersen 2011). Der kan ud fra disse formes lovmæssigheder eller 
generaliserende teorier. Hvis man for eksempel observerer 100 hvide svaner, kan man 
induktivt udlede reglen, at alle svaner er hvide (ibid.). 
8.1.1.2.	  UDFØRELSE	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Vi valgte at oprette en gruppe3 på det sociale medie, Facebook, med det mål at indsamle data 
og skaffe empiri. Meningen var, at vi gerne modtog meninger, tilkendegivelser og historier 
omkring oplevelser på vilkårlige stationer i Danmark fra så mange forskellige mennesker som 
muligt. Vi overvejede flere muligheder, hvormed vi kunne indsamle data og kom frem til, at 
Facebook ville være et godt redskab til at nå mange mennesker hurtigt. Via Facebook ville vi 
foretage en kvantitativ dataindsamling der minder om et åbent spørgeskema. Med denne åbne 
problemstilling søgte vi svar fra et bredt spektrum af mennesker på kort tid, der kunne 
underbygge vores tese. (Olsen & Pedersen 2011) Idéen med en åben problemstilling er, at vi 
som gruppe ikke skulle pålægge personerne en forudfattet bestemmelse af et problem, men 
derimod forholde os åbne for alle mulige problemstillinger, som måtte dukke op i 
undersøgelsen. Ved at præsentere personerne i undersøgelsen for en åben problemstilling 
påvirker vi dem ikke med vores idéer, og dermed forholder vi os åbne over for eventuelle nye 
vinkler på vores projekt, der måtte komme i kølvandet på undersøgelsen. Vi opstiller dog 
nogle specifikke krav, såsom at personernes oplevelser skal være forbundet med navigation, 
da vi ellers kunne risikere en meget bred og uanvendelig respons. 
Til gengæld er det helt åbent for personerne, hvilke stationer de finder vanskelige. Den 
opfordring vi skrev på væggen4 i vores gruppe “Stationshistorier” lød derfor således: 
 
“Vi er en gruppe studerende på RUC, der skal bruge hjælp til vores semesterprojekt. 
Vi har fokus på at udvælge og forbedre en konkret station, således at den bliver nemmere at 
finde rundt på og generelt bare mere brugervenlig. 
 
DERFOR:  
Hvis du/I har nogle oplevelser med at være faret vild - eller haft svært ved at finde rundt - på 
en station i Danmark vil vi meget gerne høre din historie! 
Skriv din oplevelse her på væggen eller send den på mail til: erboe@ruc.dk 
- Vi vil blive glade for, at i oplyser om jeres køn og alder. 
Det vil hjælpe os meget i vores proces” 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
3  Man kan danne en gruppe på den sociale hjemmeside Facebook.com, hvor man kan invitere folk, man er 
venner med, ind i denne. 
4  Når man har oprettet en profil på Facebook, består denne af en såkaldt “væg”, hvor alle kan skrive, hvad de har 
lyst til. Sådan er det også i tilfældet med en “gruppe”, der har sin egen tilhørende “væg”. 
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Fire af fem i vores gruppe delte derefter dette opslag med deres “venner” på Facebook, som er 
ca. 700 mennesker, og samtidig opfordrede et gruppemedlem via statusopdateringer5 personer 
til at svare. Det blev dog kun til to tilbagemeldinger, hvilket ikke var lige så mange, som vi 
havde håbet på. Til gengæld omhandlede begge svar Flintholm Station. Det fandt vi 
interessant, idet vi i vores udlæg ikke havde lagt op til nogen specifikke stationer, og begge 
personer pegede på Flintholm Station som forvirrende. 
Vi modtog disse to tilkendegivelser via Facebook. 
 
kvinde, 41. de første ti gange jeg var på Flintholm station for jeg vild og havde enormt svært ved 
at komme fra S-tog til den lille højbane og omvendt fordi jeg hele tiden endte på den forkerte 
perron hvor toget var rigtigt nok, men bare kørte i den forkerte retning. (Facebook 1) 
 
Argh! Jeg tager altid den forkerte trappe på flintholm st. og farer så rundt for at kommer over 
på den rigtige perron...! (Facebook 2) 
 
Vores opponentgruppe6 foreslog også, at vi brugte Flintholm Station eller Ny Ellebjerg 
Station som case fordi, de mente, at disse stationer kunne være svære at finde rundt på, da de 
er lidt anderledes i deres opbygning, og i den forbindelse tog vi den 31. oktober 2011 ud for at 
observere stationerne. 
8.1.1.3.	  REFLEKSION	  
Gruppen troede, at Facebook ville være et effektivt redskab til at nå ud til mange mennesker 
hurtigt for at indsamle en mængde data. Det fungerede ikke helt efter hensigten, idet vi kun 
modtog to svar. Det kan skyldes, at måden ikke er særlig direkte, idet personer selv skal 
opsøge gruppen, efter de er blevet inviteret, hvis de overhovedet har lagt mærke til det. For på 
Facebook kan der ske mange ting hurtigt, og derfor kunne invitationen til Facebook-gruppen 
gå tabt i mængden af en masse notifikationer, som oftest bare slettes, idet de kan være 
irrelevante. For ens “venner” på det sociale medie kan godt være af ret perifer natur, hvilket 
kan betyde, at ikke alle informationer man får bliver gransket særligt grundigt. Derudover 
kunne vi have været mere aktive i vores formidling via Facebook. Til gengæld fandt vi det 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
5  En statusopdatering er en besked, der kan omhandle hvad som helst, som folk kan skrive på deres egen “væg”.  
6 En opponentgruppe er en anden gruppe fra samme studie med nogenlunde samme emne, hvis funktion er at 
hjælpe os videre i vores opgave, sparring etc. 
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interessant og tankevækkende, at begge svar var en kritik af Flintholm Station.  
 
 
8.1.2.	  FLINTHOLM	  STATION	  
Her følger en beskrivelse af gruppens ekskursion til Flintholm Station. Igen vil metoden, vi 
anvendte på stationen til at danne empiri gennemgås først, hvorpå selve udførelsen beskrives 
nøje, inden en refleksion runder af. 
8.1.2.1.	  METODE	  
På Flintholm Station arbejdede vi med observation af testpersoner, og der findes flere 
forskellige observationsteknikker (Olsen & Pedersen 2011). Vi anvendte en passiv 
observation, da vi observerede en testperson, som også kan kaldes en forbruger, bruge et 
givent produkt (Megafon 2011).   
8.1.2.2.	  UDFØRELSE	  
Flintholm Station – 2D-kort 
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Flintholm Station kan opleves som et forvirrende sted. Den travle togterminal, der ligger vest 
for Københavns centrum, er en S-togs-, metro- og busstation. Platforme og perroner er fordelt 
på to niveauer. Hvor perronen for S-tog ligger i terrænniveau, ligger perronerne for metroen 
og Frederikssundbanen, som også er en S-togslinje, på andet niveau på to tværgående broer. 
Stationen er Ringbanens7 knudepunkt og var i 2008 den tredje mest befærdede station i 
landet, efter Københavns Hovedbanegård og Nørreport (Copenhagen X). 
 
Stationen har mange indgange. Passagerer har adgang til stationen flere steder fra gaden eller 
via trapper fra de enkelte tog og metrospor over terræn. Det ville derfor være svært for os at 
afgøre, hvor man skal placere kort og andre informationer til nyankomne.  
For at opleve og observere hvordan denne umiddelbart lidt uoverskuelige station egentlig 
fungerede, fik en fra vores gruppe, der aldrig har været på Flintholm St. før, til opgave at 
finde rundt. Denne kalder vi for testpersonen. Testpersonen fungerede som en forbruger, der 
skulle bruge et givent produkt, som i det her tilfælde var en station. 
Dette blev observeret både med kamera, video og øjnene af gruppen. Én filmede, én tog 
billeder og det resterende gruppemedlem noterede testpersonens færden og adfærd i den givne 
situation. 
Dette var altså første gang, testpersonen var på Flintholm Station, og denne fik stillet følgende 
opgave: 
 
“Finde frem til [...] station” 
 
Det første testpersonen gjorde var at finde en tavle, hvor der var et kort over toglinjer. Men 
ved Flintholm St. var det således, at de fleste skilte og tavler var forbeholdt reklamer, og det 
medførte en unødvendig komplikation i forbindelse med at finde frem til kortet. Sidstnævnte 
var således ikke synlig, medmindre man stod lige foran det. 
 
 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
7	  Ringbanen er en S-togslinje, der går som en halvcirkel rundt om København fra Hellerup St. til Ny Ellebjerg St. 
i Storkøbenhavn 
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Reklameskilt ved siden af skilt med trafikinfo. 
 
Heldigvis var testpersonen nær tavlen, så han fandt den uden større besværligheder. 
Efter at have studeret tavlen nærmere var testpersonen nu blevet en del klogere vedrørende S-
togenes afgange. Da testpersonen nu havde den nødvendige information, der ville gøre denne 
i stand til at lokalisere sin destination, var testpersonen nødt til at bruge en af de givne S-
togslinjer. Hver enkelt af disse var identificeret og klassificeret med bogstaver og farver. 
 
Idet testpersonen havde fået fastlagt S-togslinjen, der ville føre vedkommende til 
destinationen, koncentrerede personen sig nu om, hvilken platform det givne tog afgik fra. 
Testpersonen gik efterfølgende hen til den nærmeste trappe, der ledte op til platformen på 
andet niveau, hvor testpersonen formodede, at den S-togslinje ville afgå fra. 
Til testpersonens overraskelse og forundring var der på denne platform kun tre af de givne S-
togslinjer, der var vist på tavlen, og ingen af dem var den søgte linje. Vedkommende 
overvejede derfor muligheden i, at det eksakte tog måske befandt sig på en af de andre 
platforme.                           
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De forskellige platforme (maj 2011) 
 
Efter adskillige forsøg, hvor testpersonen valfartede imellem diverse perroner og platforme, 
indså denne, at det var nødvendigt at skifte tog undervejs, og at den givne S-togslinje, 
vedkommende ledte efter, slet ikke afgik fra Flintholm Station, som testpersonen havde 
forventet. For at ankomme til destinationen var testpersonen derfor nødt til at stige på én af de 
S-togslinjer, der ville bringe denne til Københavns Hovedbanegård, hvor testpersonen derefter 
kunne skifte til den begærede S-togslinje. 
 
Som nytilkommen til Flintholm Station oplevede testpersonen stationen som meget 
forvirrende, og det tog vedkommende næsten 10 minutter, før denne regnede ud, hvilken linje 
og hvilken rute denne skulle benytte. Det satte også personen gennem unødig stress. Under 
dennes lange gåtur fra øst mod vest, op ad trapper og ned ad trapper igen, passerede 
testpersonen mere end ti skilte, der ikke gav nogen oplysninger om den givne S-togslinje og 
station. I stedet viste de reklamer og oplysninger for andre toglinjer. 
 
Da testpersonen nåede den rigtige perron, var der intet der indikerede, at vedkommende var 
ankommet til det rette sted. Derfor var denne nødt til at kontrollere diverse afgangsskærme for 
at se, om det ønskede tog mod København Hovedbanegård afgik fra denne perron. 
 
Af testpersonens oplevelse og vores observation kan vi udlede, at Flintholm Station er et 
udfordrende miljø at navigere rundt i, og at det er et godt sted at undersøge/vælge som case, 
fordi det fremhæver den vigtigste ting, vi vil forbedre. Nemlig navigation. 
På baggrund af vores testpersons overvejelser, kunne vi hævde, at stationen ikke var særlig 
brugervenlig overfor nye brugere, der aldrig havde været på den før. 
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8.1.2.3.	  NY	  ELLEBJERG	  STATION 
Dernæst begav gruppen sig hen til Ny Ellebjerg Station, hvor vores anden testperson fik nogle 
lignende opgaver, denne skulle gennemgå. Ligeledes tog det vedkommende otte-ti minutter at 
klare den første opgave, fordi personen gentagne gange gik fra perron til perron i ren 
forvirring, da vedkommende blev mere og mere desperat.  
 
De informationstavler vedrørende afgange, der var til rådighed, formåede at forvirre 
testpersonen yderligere, da testpersonen ikke kunne finde den perron, hvor det ønskede tog 
gik fra. For at nå det ønskede tog skulle vedkommende tage et andet tog til en anden station 
og derefter skifte til det søgte tog, ligesom det var tilfældet på Flintholm Station. En realitet 
der først gik op for testpersonen efter noget tid. 
 
Situationen blev også forværret, da testpersonen fandt ud af, at der var to indgange til 
stationen - en til hver af de to perroner. I de første minutters tid stod testpersonen derfor på 
den forkerte perron og studerede informationstavler. Det kulminerede i, at personen efter 
seks-syv minutter fandt ud af, at denne skulle tage et helt andet tog, end hvad personen havde 
regnet med. På Ny Ellebjerg St. fandtes nemlig ikke en direkte linje til den ønskede 
destination, og derfor var man nødt til at tage til Københavns Hovedbanegård for derefter at 
skifte til det ønskede tog. Efter at testpersonen var blevet klar over dette, blev det en del 
nemmere for vedkommende at vide, hvilken perron toget afgik fra. 
 
Begge testpersoner var enige om, at navigationen på begge stationer var ret uoverskuelig, når 
man aldrig havde været der før, og at de informationer der hang rundt omkring ikke var til 
optimal behjælpelighed. Det er ikke holdbart. Især ikke hvis man forestiller sig, at det havde 
været sidste tog hjem, eller hvis man skulle ud på en længere rejse, der krævede et skifte af 
transportmiddel med få minutters mellemrum. Ved hjælp af disse observationer følte vi, at vi 
havde afdækket et behov for bedre information på stationer som Ny Ellebjerg og Flintholm. 
 
 
 
17	  
	  
8.1.2.4.	  VALG	  AF	  CASE	  
Gruppen besluttede dog, at bevare fokus på Flintholm Station, da den er et større knudepunkt 
end Ny Ellebjerg Station. På førstnævnte er der forbindelse til metro, bus og S-tog, og derfor 
kan der i højere grad her eksistere et behov for overskuelig trafik- og passagerinformation. 
En anden begrundelse for at vi har valgt Flintholm St. bunder i, at opbygningen af stationen 
ikke er særlig logisk skruet sammen. Et eksempel på dette kunne være, at Flintholm St. er 
opdelt på midten af togspor og for at krydse disse, skal man hen i siden af stationen og op ad 
en trappe for derefter at krydse en gangbro, der hænger oppe i luften oven over stationen. 
Gangbro på Flintholm (oktober 2011) 
 
Man kan nemlig ikke komme over på den anden side af stationen, hvis man er nede på 
terrænet, for her findes ingen muligheder for at krydse skinnerne. Vi mener i hvert fald, at det 
ikke er særligt naturligt at kigge op, når man søger at krydse skinnerne på en station, da vi 
finder det mere normalt, at stationerne har undergrundspassager som for eksempel ses på 
Hellerup Station, Hillerød Station og Trekoner Station.  
I forbindelse med ekskursionen til Flintholm Station opdagede vi, at en række aktører8, 
heriblandt DSB, Movia og Metro, allerede er i gang med at teste ny trafik- og 
passagerinformation (Marthin 2011). Derfor kan vi med rimelighed konkludere, at der må 
være et behov for bedre trafik- og passagerinformation på stationen. 
Den konklusion blev yderligere bekræftet ved vores møde med DSB d. 8. december 20119. 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
8  De andre aktører er DSB S-tog, Bane Danmark, Rejseplanen, Trafikstyrelsen og Vejdirektoratet 
9  Mere herom under 8.1.3- interview 
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8.1.2.4.	  REFLEKSION 
Vores betragtninger via den passive observationsteknik på Flintholm- og Ny Ellebjerg Station 
kan virke subjektive, idet det trods alt var medlemmer af gruppen, der udgjorde 
testpersonerne. De medlemmer af gruppen, der observerede testpersonen, føler dog ikke, at 
denne opførte sig påtaget hjælpeløs i en bestræbelse på at fremme gruppens antagelse om, at 
informationen og vejledningen kunne optimeres. Selvfølgelig kan der have hvilet et pres på 
testpersonen, der kan have påvirket situationen, eftersom denne blev fulgt nøje af resten af 
gruppen. Valget af station spiller også en rolle, idet der ikke fandtes direkte forbindelser fra 
Flintholm St. og Ny Ellebjerg St. til disse. Det kan have besværliggjort processen for 
testpersonerne, der især brugte tid på at gennemskue dette. 
	  
8.1.3.	  INTERVIEW	  
Interview er en del af behovsafdækningen i vores projekt, der kan hjælpe os med at bekræfte, 
hvorledes vores problemer er relevante eller ej. Det er ligeledes også måde, hvorpå gruppen 
kan indsamle data fra en person med en dybere viden og erfaring, end vi har. Vi har valgt at 
benytte os af det kvalitative interview, da det kvalitative interview bruges til at søge viden 
udtrykt i almindeligt sprog, og ikke f.eks. akademisk sprog (Kvale og Brinkmann 2009). En 
fordel ved almindeligt talesprog er at det er let forståeligt og afspejler bedre den interviewedes 
holdning og mening. 
 
Det kvalitative interview bruges til at beskrive forskellige aspekter af den interviewedes 
oplevelser og/eller erfaringer. Det bruges ikke som en kvantitativ undersøgelse, da målet med 
interviewet ikke er tal til statistikker, men derimod ord og beskrivelser (ibid.).  Det er den 
præcise beskrivelse i kvalitative interviews, der kan modsvare præcisionen i kvantitative 
undersøgelser (ibid.). 
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8.1.3.1.	  METODE 
Et kvalitativt interview kan siges at være et socialt spil mellem interviewer og den 
interviewede (ibid.). Den mængde data man får ud af interviewet, afhænger meget af 
interviewerens evner. Der er brug for baggrundsviden om emnet der tales om, da det ikke vil 
være muligt at stille opfølgende spørgsmål, hvis man ingen baggrundsviden har (ibid.). Vi 
skaffede vores baggrundsviden fra artikler, bøger og vores besøg på Flintholm Station. 
 
Det er også op til intervieweren som person at lave et godt interview. Det gode interview 
omfatter mere end tekniske færdigheder. Det handler også om et personligt skøn med hensyn 
til, hvilke spørgeteknikker og regler der skal, eller ikke skal, anvendes (ibid.). Intervieweren 
bør fokusere på opgaven og personen foran sig og ikke på teknikken bag interviewet. 
 
8.1.3.2.	  DE	  SYV	  FASER	  
Ifølge Steinar Kvale (2009) findes der syv faser af en interviewundersøgelse (ibid.).  De syv 
faser er en grundig behandling af interviewundersøgelsen både før og efter interviewet. Kvale 
mener, at jo bedre man har forberedt sig på det kommende interview, des højere er kvaliteten 
af den information, man får overbragt af den interviewede, og jo nemmere bliver 
efterbehandlingen (ibid.). 
Der findes andre former for interviews. Der findes åbne, semistrukturerede og strukturerede, 
hvor vi valgte at benytte os af det helt åbne.  
Det følgende er skrevet ud fra Kvales syv faser, der findes i InterView af Kvale og Brinkmann 
(2009), fra kapitel 6 til kapitel 15. 
 
TEMATISERING 
Tematisering bruges til at formulere undersøgelsens formål og tema før selve interviewet. 
Formålet med interviewet med Sanne Klietsch og Søren Moesgård var at få belyst, hvad der lå 
til grund for forsøget med ny trafik- og passagerinformation på Flintholm Station. Samtidig 
ønskede vi belyst, hvilke overvejelser der var blevet gjort i den konkrete udarbejdelse af 
projektet. Hvordan var beslutningsprocesserne forløbet, og hvem havde indflydelse? 
Derudover var formålet også at få et detaljeret indblik i designprocessen af skærmen, der 
fungerer som et kort over stationen. 
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DESIGN	  
Designpunktet dækker over undersøgelsens design, hvor man betragter de syv punker.Vores 
interview med Sanne Klietsch og Søren Moesgård var af eksplorativ og hypotesetestende 
karakterer, da vi forsøgte at udlede så meget af deres ekspertviden indenfor faget som 
overhovedet muligt. Interviewet var derfor ikke planlagt ned til mindste detalje, da 
spørgsmålene stilles åbent, så vi undervejs kunne følge op på de svar, vi fik, og derved søge 
ny information og viden.     
INTERVIEW	  
Her beskrives det grundlag hvorpå man udfører interviewet. Vi udførte vores interview d. 8. 
december 2011 fra kl. 14.00 til 15.00 på DSB’s hovedkontor i Sølvgade, København. Hele 
gruppen var til stede ved processen. Én fungerede som primær interviewer, mens en anden 
indtog en mere sekundær og supplerende interviewer-rolle. To gruppemedlemmer sørgede for 
noter, mens den sidste optog samtalen. Vi havde på forhånd nedskrevet spørgsmål, som vi 
ønskede at få uddybet. Vi nåede at få svar på næsten alle vores spørgsmål, og det meste af 
tiden var det en af de interviewede, der talte. Det var sjældent, at gruppen behøvede at sætte 
dem i gang, da meget af det vi ønskede svar på, selv blev bragt på banen af Klietsch og 
Moesgård. 
TRANSSKRIPTION	  
Transskription er at transskribere fra talesprog til skrevet sprog og dermed klargøre 
interviewet til analyse. Vi valgte ikke at transskribere interviewet, da der ifølge Kvale er en 
del problemer forbundet med det (ibid.). Han hævder, at der er stor forskel mellem skrevne 
tekster og sprog, så transskription nærmer sig en fortolkningsproces. Der er derfor både 
praktiske og principielle problemer forbundet med transskription (ibid.). 
“Interviewet er en samtale, der udvikler sig mellem to mennesker ansigt til ansigt; i en 
transskription bliver samtalen mellem to mennesker, der er fysisk til stede, abstraheret og 
fikseret i skriftlig form. Så snart interviewtransskriptionerne er foretaget, er man tilbøjelig til 
at betragte dem som de egentlige grundlæggende empiriske data i et interviewprojekt. Fra et 
sprogligt perspektiv er transskriptionerne derimod oversættelser fra talesprog til skriftsprog, 
hvor konstruktionerne undervejs kræver en række vurderinger og beslutninger.”  
(Kvale 2009, 200) 
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Vi valgte derfor at holde os til det optagede interview, da interviewet primært havde en 
hypotesetestende rolle i vores projekt. Vi havde ikke behov for at udlede detaljeret data fra 
det, da det hovedsageligt var for at afklare, om der i virkeligheden eksisterede et behov for 
bedre trafikinformation, sådan som vi havde antaget. 
ANALYSE	  
Under analysen afgøres analysemetoden på baggrund af undersøgelsens tema og formål. Vi 
valgte at benytte meningskondensering til vores analyse. Meningskondensering består af at 
samle interviewpersonernes udtryk til kortere udsagn (ibid.). Det sammenfattes, så 
hovedbetydningen bliver formuleret til et præcist tekststykke. Det metodiske formål er at 
demonstrere, hvordan man beskæftiger sig med data i almindeligt sprog, uden at data 
nødvendigvis skal omdannes til kvantitative udtryk (ibid.). 
VERIFIKATION	  
Her fastslås validiteten, reliabiliteten og resultatet af interviewet. Verifikation er et vigtigt 
punkt, da det er vigtigt at ens interview kommer fra en pålidelig kilde. Da begge vores 
interviewede er ansat i DSB, er deres profession selvfølgelig noget, der er væsentligt at have i 
baghovedet, da det kan præge deres svar. De har en interesse i, at DSB skal fremstå positivt, 
men det betyder jo ikke, at de ikke tænker på deres brugere. Gruppen kan dog ikke stole blindt 
på, at de er 100 procent objektive.  Når det kommer til troværdighed, fremstår begge meget 
pålidelige. De arbejder som sagt for DSB, så det kan med rimelig sikkerhed antages, at de har 
forstand på deres område. 
 
Vi gjorde meget ud af, at vores spørgsmål ikke var ledende på nogen måde og kunne påvirke 
deres svar, men det betyder ikke, at vi ikke har påvirket dem. Vi har ringet og mailet med 
Sanne Højgaard Klietsch før selve interviewet og det kan sagtens have været med til, at hun 
har en forudindtaget holdning til os.   
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RAPPORTERING	  
Rapportering går ud på at kommunikere undersøgelsens resultater og metoder ud i en form, 
der lever op til videnskabelige kriterier og tager hensyn til undersøgelsens aspekter (ibid.). 
Det er det, vi ønsker at gøre med denne projektrapport. 
8.1.3.3.	  VIDEN	  FRA	  INTERVIEW  
Interviewet gav en masse tilfredsstillende svar i forhold til vores formål med interviewet10, og 
gruppen var tilfredse med at have fået svar på de punkter, der er nævnt under Tematisering. 
Det viser sig at flere, løbende og fælles undersøgelser blandt TUS11 ytrer ønsker om og behov 
for bedre og mere sammenhængende trafik- og passagerinformation på tværs af 
transportformer. Som Klietsch forklarede, er kunderne på en rejse fra A til B, og hvis den 
inkluderer både tog og bus, skal kunden ikke være nødt til at forstå forskelligartede designs. 
Med forskelligartede designs menes der, at S-tog og Movia, der er ansvarlig for bustrafikken i 
hovedstaden, har forskellige designs og udtryk i deres respektive information. Det påkræves 
derfor af kunden, at denne skal aflæse og forstå flere udtryk, der egentlig er til for det samme. 
Derfor er det TUS’ mål, at selskaberne får et fælles udtryk, der vil gøre rejsen nemmere og 
mere bekvem for kunderne. 
 
Om tankegangen bag den ny trafik- og passagerinformation, der afprøves som pilotprojekt på 
Flintholm Station, forklarede Klietsch, at kunderne er det centrale fokus. Den ny information 
skal sætte kunderne først, og det vil sige, at kunderne ikke skal besværes bare fordi deres rejse 
måtte inkludere flere transportformer og dermed flere selskaber, der før TUS arbejdede 
uafhængigt af hinanden. 
 
 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
10 Se tematisering 
11 TUS står for Trafikinfo Udviklings Samarbejdet og er et samarbejde imellem Movia, Metro, DSB, DSB S-tog, 
Bane Danmark, Rejseplanen, Trafikstyrelsen og Vejdirektoratet, der har det formål at forbedre trafikinfoen i den 
kollektive trafik. 
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En del af pilotprojektet er et 3D-kort over stationen (oktober 2011). 
 
Som det ses er bygningerne i 3D, for at give kunden et mere realistisk billede af den egentlige 
opbygning af stationen i modsætning til de gamle 2D-kort (se. 8.1.2.2. Udførelse) 
 
På det nye 3D-kort ses også et “her er du”-punkt, og grunden hertil tilskrev Moesgård en 
erfaring han fik i London. Her fortalte Tim Findley, der er designuddannet arkitekt, at når 
personer får til opgave at tegne deres daglige færden, starter de oftest med at tegne deres hjem 
først. Af det kan man udlede, at personer ser “hjem” som udgangspunkt, og det er derfor 
meningen med “her er du”-punktet, at det skal fungere ligesom “hjem” og udgangspunkt for 
kunden. Simpelthen som et forsøg på at gøre kortet letlæseligt og forståeligt for kunden. 
Samtidig er 3D-kortet udviklet efter konceptet Less is more, hvilket er et koncept der går ud 
på at forenkle ting, for at tingen skal få en større indflydelse. Af samme grund indeholder 
kortet kun information, der kan hjælpe kunderne med at navigere.  
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På det gamle 2D-kort findes en masse oplysninger, og det kan faktisk have den modsatte 
effekt af den ønskede, eftersom de mange oplysninger kan forvirre kunden, i stedet for at 
oplyse kunden, som det er tiltænkt. Både Klietsch og Moesgård gjorde det klart, at 3D-kortet 
umiddelbart udelukkende er tiltænkt som et hjælpemiddel til navigation. Samtidig forklarede 
de, hvordan det er svært at overbevise alle de andre afdelinger i DSB, om at kortet kun skal 
indeholde de informationer. Som eksempel nævnte de, at DSB’s billetafdeling mente, at der 
skulle være anvist, hvor billetter kunne købes og så videre. I den forbindelse påpegede de, at 
det netop var problemet med 2D-kortet og dets mange oplysninger om alle mulige forskellige 
services, der fandtes på stationen. 
8.1.3.4.	  REFLEKSION	  	  	  
Vi fik meget nyttig viden med fra interviewet med Klietsch og Moesgård, der begge havde 
mange, mange informationer at dele med os på den time, vi havde sammen. Bagefter følte vi, 
at en time måske var lige i underkanten af tid i betragtning af, hvor meget de havde på hjerte. 	  
Derudover havde de to DSB-ansatte ordet meget af tiden, og det kan skyldes, at de vidste, 
hvad vi arbejdede med. Derfor var de i stand til at tale om relevant viden uden at få stillet 
spørgsmål.  
Det kunne måske have været i vores interesse, hvis vi havde taget lidt mere kontrol over 
interviewet. Vi må dog indrømme, at det var yderst spændende at høre dem dele ud af deres 
viden, og vi føler da også, at vi fik en masse relevante oplysninger med videre. For eksempel 
fik vi afklaret, at der eksisterer et behov blandt kunderne i den kollektive trafik for bedre 
trafikinfo, mens vi også fik noget viden om, hvorfor 3D-kortet og skærmen var designet, som 
det var. 
 
Efter at have dannet denne empiri, og afklaret at trafikinformationen kan optimeres, vil vi i 
næste kapitel forklare, hvad vores designløsning til behovet om bedre trafikinfo skal være. 
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9.	  DESIGNRATIONALE	  
I dette kapitel gennemgås årsagerne til vores valg af produktdesign. 
 
I vores produktdesign har vi valgt at tage udgangspunkt i det 3D-kort, der er en del af 
pilotprojektet på Flintholm Station. Kortet viser stationen set oppefra og har til formål at 
guide brugerne i navigeringen på stationen. Da TUS består af en række større aktører, må vi 
konkludere, at de har flere midler, end vi har til rådighed, når det kommer til research og 
udvikling, og at kortet derfor er et udmærket udgangspunkt for os. 
 
Med hensyn til videreudvikling af informationsskærmen eller skærmen, som gruppen 
fremover vil kalde 3D-kortet, og vores design, på Flintholm station, har gruppen valgt at tage 
udgangspunkt i Donald A. Normans teorier omkring Human-Computer Interface Design 
(Norman i Pries-Heje & Grosen 2011) og begrebet perception, og deri også hans holdning 
om, at forbrugeren ikke selv har nok indsigt i sine egne behov til at kunne bedømme hvilke 
ting, der er relevant, og hvad en eventuel computer interface design bør indeholde (ibid.).  
Donald A. Norman er uddannet psykolog, og har gennem sin indsigt i industriel 
produktdesign fået viden, han har anvendt i sine design computer interface-teorier (Norman 
1998). 
 
Ifølge Norman bør vi både bruge viden fra verden omkring os, samt den viden vi allerede har 
inkorporeret i vores hukommelse (ibid.). Han mener, at dårligt design overbelaster vores 
korttidshukommelse, fordi vi skal huske for mange ting og bearbejde for meget information.  
Dét, et succesfuldt human computer interface design går ud på, er kort sagt at finde den mest 
effektive måde at designe et let forståeligt system med let forståelige elektroniske budskaber. 
Det skal på alle leder og kanter være let forståeligt, det vil sige med fokus på brugervenlighed. 
Derfor vores fokus på dette. 
 
Hvis vores informationsskærm skal nå ud og påvirke flest brugere, skal vi ikke være drevet af 
designets muligheder, som f.eks. at vise oplysninger, der ikke er relevant for brugeren, såsom 
vejret eller temperaturen, men i stedet fokusere på designets brugervenlighed (Norman 1998). 
Dette skal udføres ved at få vores design testet og undersøge, hvordan brugerne benytter dette. 
Vores skærm skal også være opgavedrevet, det vil sige drevet af relevante informationer for 
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dem, der bruger enheden (ibid.). Vores grundlæggende mål er at gøre vores design 
brugervenligt, fordi kunderne kommer i første række ifølge TUS’. Produktet bliver 
selvfølgelig ikke nogen succes, hvis brugerne ikke kan finde ud af at betjene dette. 
 
Ifølge Norman (1998) opnår vi brugervenlighed i vores design ved at gøre det naturligt for 
brugeren at konkludere, hvilke handlinger der er mulige. For eksempel mener Norman, at et 
godt design kun kan bruges på en specifik måde, som for eksempel et kabel der kun kan 
plugges ind den ene vej, da andre muligheder simpelthen ikke eksisterer. Han mener også, at 
det er vigtigt med feedback fra designet, så brugeren kan høre se eller føle, at vedkommende 
opnår noget ved sine aktioner. 
 
Kort sagt skal det komme naturligt at bruge en computer interface. Designeren skal ikke prøve 
at bruge en ny form, som folk ikke er familiære med. Mennesker benytter sig ofte af 
mangelfulde erindringer fra tidligere erfaringer (ibid.), dvs. at møder folk noget nyt, så 
trækker de på tidligere erfaringer. Målet er som nævnt, at brugerne ikke skal tænke over 
funktionerne, men at det skal komme naturligt. Det sker ifølge Norman ved at minimere 
mulighederne til det basale og sørge for, hver eneste funktion giver en form for feedback, da 
Norman mener, at mennesket er glemsomme væsener, især når det kommer til detaljer (ibid.). 
Samt at mennesket desuden er ude af stand til at fokusere på et emne mere end en kort stund. 
Når mennesker kreerer human teknologi og designs, lægges der ifølge Norman ofte vægt på 
dét mennesket fejlagtigt tror, det har behov for. Designs med mange detaljer, data, funktioner 
og muligheder, og emner som nøjagtighed og præcision sættes i fokus, selvom de ting vi i 
realiteten får mest ud af som mennesker ignoreres (ibid.). 
 
Som sagt mener Norman, at vi mennesker udmærker os ved brugen af perception samt evnen 
til at gå ud over de givne oplysninger og forsøge at skabe mening af kaotiske begivenheder 
(ibid.). Det der menes er, at folk ofte er klar over, hvad hensigten er, men ikke altid hvad der 
bliver sagt. 
 
Vores hjerner fortolker spørgsmålene, der stilles, og forsøger så derefter at skabe mening af 
de omtalte oplysninger. Norman hævder, at mennesker har præcise tidspunkter og datoer kun 
betydning, fordi vi har skabt en kultur, hvor disse ting er vigtige (ibid.). Dette er vigtigt i 
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vores projekt, da vores produkt hjælper folk med at navigere rundt på Flintholm Station, så de 
når deres tog til tiden.  
 
Nedenstående tabel viser en gengivelse af Normans model over egenskaber af mennesker og 
maskiner præsenteret fra “maskinens” synspunkt. 
 
 
The Invisible Computer af Donald A. Norman (1998, s. 160) 
 
Her ser vi, at alle egenskaber der er forbundet med mennesker er negative, hvorimod alle 
egenskaber der er forbundet med maskiner er positive. Ifølge Norman var tanken ved dette at 
designe maskiner, der skulle føre menneskets tankegang mere hen imod maskinen, hvilket er 
den måde, teknologi er designet på i dag (Norman 1998). 
 
Kigger vi på de menneskelige samt maskinelle egenskaber fra et “menneskeligt” synspunkt, 
ser vi dog, at positive egenskaber er forbundet med mennesker, og maskinen er tillagt de 
negative egenskaber. 
 
 
The Invisible Computer af Donald A. Norman (1998, s. 160) 
People	  
• Vague	  
• Disorganized	  
• DistracYble	  
• EmoYonal	  
•  Illogical	  
Machines	  
• Precise	  
• Orderly	  
• UndistracYble	  
• UnemoYonal	  
• Logical	  
People	  
• CreaYve	  
• Compliant	  
• A_enYve	  to	  change	  
• Reesourceful	  
Machines	  
• Unoriginal	  
• Rigid	  
•  InsensiYve	  to	  
change	  
• UnimaginaYve	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Det vi skal forstå af de to tabeller er, at det viser sig, at der er to forskellige synsvinkler på 
fordele og ulemper, som supplerer hinanden. Mennesker udmærker sig ved kvalitative 
betragtninger, maskiner ved de kvantitative (ibid.). For mennesker er beslutninger fleksible, 
fordi de følger kvalitative såvel som kvantitative vurderinger. For maskinen er beslutninger 
konsistente, da de er baseret på kvantitativ vurdering, dvs. maskinen er fast i sine beslutninger 
og ikke kan tænke selv. Maskinen skal ifølge Norman, derfor tilpasse sig menneskelige krav 
og ikke omvendt (ibid.). 
Et eksempel, som Norman inddrager, er computeren, der tvinger mennesker til at bruge den 
på dens betingelser og vilkår, hvilket er i modstrid med den måde, vi arbejder og tænker på 
(Norman 1998). Dette er en teori, som vi er enige i, og vi vil derfor fokusere på brugervenlig i 
vores design. 
 
Ifølge Norman er de fleste moderne teknologier vanskelige at bruge, fordi deres handlinger er 
usynlige. De givne oplysninger er for det meste abstrakte, og vi er overladt til den 
konceptuelle model designere pålægger os. Resultatet er ifølge Norman forvirring og 
misforståelse (ibid.). 
 
Norman hævder derfor, at det er designerens ansvar at overvinde de vanskeligheder for at 
skabe sammenhæng og forståelse for brugeren. Hvis designeren gør betjeningen vag og 
tvetydig uden tydelig mening med lidt eller ingen feedback og flere informationer end som så, 
vil det skabe forvirring for brugeren. Hvis brugeren mangler en klar begrebsmæssig forståelse 
af enheden, er resultatet brugervanskeligheder (ibid.). For at ændre forholdene i forbindelse 
med forståelse og succes kræves der et design, der fokuserer på brugervenlighed, og ét der gør 
handlingerne synlige for brugeren. Det er det, som vi så vidt muligt har søgt at opnå i vores 
design. 
10.	  UDFORMNING	  AF	  VORES	  DESIGN	  
I det følgende kapitel vil vi beskrive det design, vi har udformet. Først vil en række begreber, 
der har været væsentlige for os i designets udformning, blive beskrevet, hvorefter vi vil 
forsøge at forklare, hvordan disse begreber er implementeret i vores design. 
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10.1.	  ANVENDTE	  BEGREBER 
Dette afsnit beskriver begreberne affordances, feedback og perception samt otte gyldne regler 
om udformning interface-design, forfattet af Ben Schneiderman12. 
 
10.1.1.	  AFFORDANCES	  
Et begreb som vil være relevant i vores arbejde med at fremstille en teknologisk objekt er 
affordances. Det er et begreb, der er opfundet af opfattelsespsykologen James Gibson 
(Norman i Pries-Heje & Grosen 2011).  Vores arbejde med affordances sker imidlertid ud fra 
Donald Normans tilgang til begrebet. Begrebet beskriver et objekts muligheder, eller 
tjenstligheder om man vil, for brugeren.  
 
Afford betyder i denne sammenhæng; give, yde, afgive, frembyde (henvisning til slide fra 
faget Design Metode), og Norman bruger begrebet til at referere de muligheder og egenskaber 
ved et objekt, der opfattes af aktøren (Norman 1988). Det er samtidig det der bestemmer, 
hvordan aktøren opfatter, hvorledes et objekt fungerer (ibid.) Aktøren er den person, der skal 
agere med eller betjene objektet. Affordances skal altså forstås som det, objektet frembyder 
aktøren og opfordrer denne til.   For eksempel frembyder en stol support og opfordrer dermed 
aktøren til at sidde på den (Norman 1988). Begrebet handler dybest set om, hvordan objektet 
fremstår for aktøren – hvilke idéer får aktøren, hvilke muligheder for at betjene objektet ser 
denne? Man kunne kalde det et førstehåndsindtryk. 
 
I sin bog The psychology of everyday things fra 1988 beskæftiger Norman sig med ting og 
objekter, man bruger i hverdagen. Et væsentligt tema i denne er at forstå, hvordan vi 
mennesker klarer os i en verden fyldt med objekter, nogle som man endda kun møder én 
gang. Hvordan forstår vi, hvordan et bestemt objekt fungerer, og hvordan ved vi, hvorledes 
det skal betjenes? Alle mennesker stifter bekendtskab med et objekt for første gang, og her er 
det, at Norman undrer sig over, hvad det er, der gør visse ting forståelige og anvendelige og 
andre ting uforståelige og uanvendelige for brugeren ved objekterne (Norman 1988).  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
12  Mere herom i punkt 10.1.4 
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Måden hvorpå et objekt fremstår for brugeren er tæt forbundet med dets design (ibid.). Dets 
design er derfor essentielt for aktørens opfattelse og forståelse af brugen af objektet, fastslår 
Norman. Altså begynder ethvert objekts endelige fremtræden, funktionalitet og anvendelighed 
ved opstarten af selve designprocessen. Der er derfor flere teorier, som skal tages til 
overvejelse og danne grundlag for det endelige resultat, det endelige design. Veldesignede 
objekter er lette at fortolke og forstå, mens dårligt designede objekter omvendt kan være 
svære og frustrerende at bruge (ibid.). Derfor vil manglende omtanke i designprocessen føre 
til et slutprodukt, der er sløset og for aktøren svært, uhensigtsmæssigt og utiltrækkende at 
anvende. 
Herved opstår idéen om affordances - affordances i et design. For at forklare begrebet 
kommer her et eksempel fra POET13: Vi tager udgangspunkt i en dør. Den bruges til at gå ud 
af - eller ind i – et lokale, en bygning, en bil og så videre. Dørens design kan indeholde nogle 
affordances, som gør det klart for aktøren, hvorledes den pågældende dør skal betjenes. For 
eksempel vil en dør med et langt, horisontalt håndtag indbyde aktøren til at tage fat i 
håndtaget og skubbe døren op. 
 
Det at aktøren blot ved at se det horisontale håndtag ved hvordan døren fungerer og betjenes, 
er en iboende affordance i døren. På den anden side af samme dør sidder der så et kortere, 
men vertikalt håndtag. Den side af dørens og dette håndtags affordance signalerer i 
modsætning til den horisontale bar, at aktøren her skal hive i håndtaget for at åbne døren. 
Affordances er altså iboende egenskaber i et objekt, der signalerer til aktøren, hvordan 
pågældende objekt fungerer. Hvis et design ikke besidder sådanne affordances, som synliggør 
for aktøren, hvad der er meningen med objektet, er det ifølge Norman et dårligt design (ibid.). 
Som sagt møder alle mennesker et design for første gang og midlerne til at betjene dette, får 
vi blandt andet gennem disse affordances. Et godt design er derfor, når et objekts tydelige 
affordances simplificerer en given opgave for aktøren. 
 
 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
13 POET er en forkortelse for bogen The psychology of everyday things af Donald A. Norman (1988) 
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10.1.2.	  FEEDBACK	  
Begrebet om feedback er ligeledes væsentligt for vores design, idet feedback bestemmer om 
brugeren kan forstå udfaldet af en given handling denne foretager. Feedback giver brugeren 
information om, hvilken handling der egentlig er blevet foretaget (Norman 1988). For 
eksempel vil det være svært for en person at tegne et billede på et papir med en blyant, der 
ikke efterlader noget mærke; der ville ikke være noget feedback til tegneren om, hvad der 
egentlig bliver nedfældet på papiret (ibid.). Feedback kan fortælle brugeren, at denne er på 
rette vej. At de handlinger, denne foretager med henblik på et mål, rent faktisk også sker. 
Målet kunne for eksempel være at foretage et telefonopkald. For at gøre dette skal brugeren 
først indtaste et telefonnummer, men hvordan kan brugeren vide at hvert enkelt tast bliver 
registreret? Her kommer begrebet feedback i fokus. Telefonen, fra hvilken brugeren vil ringe, 
kan yde feedback, der bekræfter brugeren i, at dennes handlinger bliver registreret. Når en tast 
rammes, vil en lyd give signal til brugeren om, at tasten er ramt og registreret (ibid.). 
Derudover kan et display vise de taster, der er trykket på. Hvis brugeren har trykket på to, 
fem, seks og ni, vil displayet ved at vise 2569 bekræfte denne i, at handlingerne, som er 
udført, giver resultat. I begge tilfælde får brugeren information om, at de ønskede cifre er 
indtastet, og det vil sige, at brugeren har fået feedback. Når nummeret er indtastet, vil toner, 
der lyder med mellemrum, informere brugeren om, at der arbejdes på at skabe forbindelse til 
det ønskede nummer og igen yde feedback (ibid.). Disse toner ophører så, hvis røret i den 
anden ende bliver løftet, eller der bliver lagt på – igen feedback. Hvis et objekt er designet 
således, at der ikke ydes tilstrækkelig eller forståelig feedback til brugeren, kan det være svært 
for denne at betjene objektet.   
 
10.1.3.	  PERCEPTIONSPSYKOLOGI	  
I dette punkt beskrives forskellige teoretiske synsvinkler på menneskets perception, og 
fokussen er på brugerens mulige oplevelse af vores design. Idet mennesker opfatter verden 
gennem mange af vores sanser, herunder synssansen, har vi mennesker brug for at vide, hvad 
der sker i verden omkring os, og vores opfattelsesevne fortæller os, hvad og hvor objekter er. 
 
Perception er den proces, hvorved organismer fortolker og organiserer sansning til at 
producere en meningsfuld oplevelse af verden (Lindsay & Norman 1977).  
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Sensation henviser til den umiddelbare, relativt uforarbejdede følge af stimulation af 
sensoriske receptorer i øjne, ører, næse, tunge, eller hud, og det skal betragtes som systemer 
for perception, som gør, at vi kan føle og opfatte objekter (Gibson 1966). Ifølge Gibson giver 
sanser os en tro på eksistensen af eksterne objekter. Det vil sige, at opfattelser og forestillinger 
ved hjælp af sanser kaldes for perception, mens den følelse der går sammen med opfattelsen 
kaldes for sensation (ibid.). 
 
På den anden side beskriver perception ens oplevelse af verden og indebærer typisk yderligere 
forarbejdning af sanseindtryk. I praksis er sansning og perception næsten umuligt at adskille, 
fordi de er del af en kontinuerlig proces (Lindsay & Norman 1977). Således beskriver Peter 
Lindsay og Donald A. Norman (ibid.) opfattelsen hos mennesker som den proces, hvorved 
sensorisk stimulation er oversat til oplevelse.  
 
Gibson påpeger i bogen The senses considered as perceptual systems (1966) at vores visuelle 
perception ofte er en søgning af oplysninger af hoved- og øjenbevægelser koordineret i et øje-
hoved system (ibid.). Det vil sige, at vores sanser og perception kobler vores hjerner til verden 
og tillader os at forme en mental repræsentation af virkeligheden. Så vores opfattelse er et 
spørgsmål om fortolkning af visuelle fornemmelser af hjernen. 
Ved hjælp af synssansen kan vi skabe levende og detaljerede gengivelser af verden fra slørede 
pletter af lys momentant projekterede gennem linsen i øjet på nethinden (ibid.). Så følger en 
mental fremstilling for de visuelle fornemmelser med vægt på farver, lysstyrke og form, som 
er relateret til de lysfølsomme celler i nethinden. Fra dette konstruerer vi en kompleks 
tredimensionel mental model af verden omkring os. 
 
Men hvordan virker synssansen? Hvordan kan den guide os fra et sted til et andet? Gibson 
(ibid., 206-207) giver et eksempel, hvor han siger, at når vi går fra det ene sted til det andet, 
får vi et billede af, hvordan vores omgivelser er. Idet man bevæger sig fra sted til sted, vil 
dette billede skifte til et andet i en helhed af fast forbundne sekvenser. Over tid, hvor man 
bevæger sig rundt på et værelse, kommer sekvenserne til at blive opfattet som en scene. Vi er 
nu i stand til at finde vej fra sted til sted (ibid.). Dette er relevant for vores projekt, idet vores 
produkt omhandler navigation, og har til formål at give folk et overblik over Flintholm 
Station, så folk kan orientere sig på stationen. 
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Men der kan opstå problemer, idet vores hjerner udelukkende kombinerer det, vi ser, sammen 
med vores viden for at gøre sig et rimeligt informeret gæt om, hvad der reelt er til stede. 
Vores viden om størrelser, farver og tekstur af objekter er baseret på vores egen viden, og 
derfor vil dette indebære en mængde gætterier, når det gælder ukendte objekter og genstande, 
der er fjernt fra os (ibid.). Dette gør, at vi ikke kan vide noget med sikkerhed, med mindre vi 
kender det eller genkender noget af det i forvejen. Da vores design tager udgangspunkt i en 
allerede eksisterende 3D-skærm, vil folk genkende skærmen derfra. Vores design indebærer 
en videreudvikling af den skærm, men folk der har stiftet kendskab med den nuværende 
skærm vil vide, at skærmen kan hjælpe med at navigere. 
 
Menneskers perception er ikke perfekt, og der kan opstå fejl, da vi kan komme til at overse 
ting eller undgå at lægge mærke til ting. Den kan fejle, når de tilgængelige oplysninger er 
utilstrækkelige, eller når oplysningerne er tilstrækkelige, men ikke bliver opfanget. Det 
perceptuelle system gør ifølge Gibson det bedste, det kan med hensyn til at opfange 
informationer, men i nogle tilfælde får det meget lidt at arbejde med (ibid.). Når 
oplysningerne er utilstrækkelige, prøver det perceptuelle system at finde oplysninger. Det 
forsøger at finde mening og skabe mening fra de informationer, det har. Indsatsen for at forstå 
informationer kan derfor være anstrengende, når oplysninger er modstridende, skjult, 
tvetydige, forkortet, eller endda til tider falske (ibid.). Dette kan føre til, at navigering på 
stationer, såsom Flintholm Station kan virke mere forvirrende end den behøver at være. Med 
modstridende oplysninger prøver det perceptuelle system at stræbe efter yderligere 
information. Når informationer er skjult eller ude af syne, foretager det perceptuelle system en 
søgning over hele området. For eksempel vil en person, der skal orientere sig på en given 
skærm, men ikke kan finde de oplysninger, han søger, foretage en søgning af hele området, 
skærmen. Hvis det mislykkes at detektere, prøver systemet at søge mere bredt i rummet og 
over længere tid. Det tester for, hvad der er tilbage af informationer og prøver forskellige 
perspektiver. Hvis informationer stadig ikke detekteres kommer antagelser og gætterier ind i 
billedet (ibid.). Dette var tilfældet med vores testperson på Flintholm station, hvor denne 
antog, hvilket platform hans S-togslinje ville afgå fra, fordi oplysningerne på stationen ikke 
var tilstrækkelige.  
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I andre tilfælde, hvor det perceptuelle system får for meget information at arbejde med, kan en 
person ikke registrere det hele på én gang. Derfor må personens perception være selektiv. 
Et begreb, som forklarer dette, er økonomisk perception formuleret af Gibson (1998). Ifølge 
ham betegner dette vores selektive opmærksomhed og vores evne til at undgå distraktion 
(ibid.). Dette betyder, at vi kan koncentrere os om én ting ad gangen på trods af alt det, der 
foregår i vores omgivelser. Sådanne tilstande vil som regel opstå i situationer, hvor vi har 
travlt, da det er her vores opfattelsesevne er hurtig snarere end langsom og eftertænksom. 
Derfor registreres der kun oplysninger om objekter og begivenheder, der er behov for, og ikke 
alle de oplysninger der kunne blive opfanget (ibid.). Et eksempel kunne være den grafiske 
brugerflade på en computer, der har mange informationer og oplysninger. Her skal man ikke 
have vist dem alle på én gang. At gøre alt synligt er glimrende, når man kun har ti eller tyve 
ting at vise, men når man har hundrede ting at vise, øger det kun forvirringen. Et andet 
eksempel kunne være skiltning. Forestil dig, at du står på et gadehjørne og overvej den 
skiltning, der findes her. Der findes skilte, men antageligvis i en nogenlunde overskuelig 
mængde, og det er der en grund til. Som nævnt ovenfor skal alle ting, man kan vise, ikke 
nødvendigvis vises på samme tidspunkt på grund af vores selektive opmærksomhed. Med 
hensyn til eksemplet med skiltning vil det sige, at selvom der på det givne gadehjørne kunne 
være skiltning til Vesterbro, Nyborg, Frederiksberg, Frederikssund, Horsens etc., skal der 
ikke være det. Vores selektive opfattelse ville vælge de overflødige oplysninger fra. Derfor er 
der normalt kun skiltning til områder tæt på. Viser man alt på én gang, bliver resultatet 
kaotisk. Derfor bør designeren kun vise de informationer og oplysninger, der er behov for, når 
de kræves, og når brugeren selv beder om det. 
 
10.1.4.	  SCHNEIDERMANS	  OTTE	  GYLDNE	  REGLER	  	  
Ben Schneiderman, der har en ph.d. i computervidenskab fra The State University of New 
York 1973, beskriver i bogen Designing the User Interface (2005) otte gyldne regler for 
udformning af interface-design. Vi har valgt at følge disse regler i planlægning af vores 
design, og de følger herunder. Det skal dog siges, at vi har valgt at omformulere reglerne, for 
at forenkle indholdet for læseren, så det er mere forståeligt. Meningen af hver regel er 
selvfølgelig uændret. Den måde, hvorpå vi har implementeret disse regler i vores design, 
bliver forklaret i afsnit 10.3. 
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1. Der skal være overensstemmelse i designet, så en given handling bør give samme 
udfald hver gang. (Schneiderman & Plaisant 2005) 
2. Hyppige brugere skal have mulighed for at benytte genveje til at gøre processen 
hurtigere. 
3. Designet skal yde feedback. 
4. Den informative feedback efter en handling giver brugeren en tilfredsstillelse. 
5. Systemet skal være designet, så brugeren ikke kan lave store fejl. I tilfælde af fejl skal 
systemet være designet således, at fejlen nemt kan korrigeres. 
6. Brugeren skal være tryg velvidende, at fejl kan rettes. 
7. Designet skal opfordre personer til at være agerende i stedet for reagerende 
8. Designet skal være simpelt og nemt at bruge. (ibid.)   
	  
10.1.5.	  BRUGERVENLIGT	  DESIGN	  –	  EN	  SAMMENFATNING	  
I dette afsnit vil vi gøre rede for, hvad der gør et design brugervenligt, og hvordan førnævnte 
begreber har betydning for vores design. 
 
I bestræbelserne efter at gøre vores design nemt og brugervenligt, bør vi gøre brug af 
affordances som et udgangspunkt for vores design. Affordance er som nævnt objektets 
værdier (Norman 1998). Et eksempel på det er, at et barn lærer, hvorvidt objekter er 
manipulerbare eller ej, og om de kan blive sat sammen med andre ting. Det betyder, at 
brugeren lærer at registrere dét, vi kalder værdier eller betydninger af tingene. De opfatter 
deres særlige kendetegn og sætter dem i kategorier og underkategorier, lægger mærke til deres 
ligheder og forskelle for derefter at konkludere, hvad de skal gøre ved dem (Gibson 1966). 
Men selv med alle disse færdigheder er nogle hverdagsting og objekter stadig svære og 
komplicerede at bruge. Det bliver derfor svært for brugerne at forstå, hvordan de skal bruge 
objektet, og hvad de skal bruge det til. Norman (1998) nævner, at vi i dag lever i en verden, 
hvor teknologier hovedsageligt består af forbedringer i dét, der allerede eksisterer (ibid.). 
Ifølge Norman består faktorer som gør objekter svære og komplicerede at bruge, af to 
elementer (i dette tilfælde en computer). 
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Den første er mekanismer, der er interne i maskinen, og den anden er mekanismer, der er 
eksterne for verden og brugeren. Det er den sidstnævnte, der er det generelle problem fordi, 
det er den eksterne kompleksitet, der ifølge Norman afgør om enheden er nem eller svær at 
bruge, altså brugervenligheden. 
Vi kan betegne kompleksitet som dét, der hentyder til den interne mekanisme af en enhed, 
hvorimod sværhedsgraden hentyder til de faktorer, der påvirker brugervenlighed (ibid.). 
Ofte er det således, at de fleste teknologier går gennem en cyklus af udvikling og ændringer i 
både den interne og eksterne kompleksitet. Den første maskine er som regel enkel, idet 
produktet kun har gennemgået de tidlige stadier af udvikling. Herefter forøges effektiviteten, 
og det gør dens kompleksitet også (ibid.). Et eksempel Norman inddrager, er bilen, hvilket er 
lettere for chaufføren at operere end nogensinde før. Bilens kompleksitet er steget kraftigt 
med tusindvis af dele lige fra elektronisk teknologi til mekanisk teknologi (ibid.). 
Det er derfor designets ansvar at overkomme de vanskeligheder og sværhedsgrader, der er 
forbundet med deres produkt for så at skabe sammenhæng og forståelse for brugeren. 
Vi bør derfor designe og udvikle vores produkt med udgangspunkt i brugervenlig 
produktudvikling, hvilket er en proces af produktudvikling, der koncentrerer sig om brugerne 
og deres behov i stedet for teknologien (ibid.). Det er en teknologi, der forstår brugerne og 
hvor teknologien, kompleksiteten og sværhedsgraden passer til opgaven. 
 
I sin kerne kræver brugervenlig produktudvikling udviklere, der forstår brugerne og den 
opgave, de ønsker at fuldføre (ibid.). Dette betyder, at man konstruerer og evaluerer fysiske 
såvel som software mock-ups af enheden for at se, hvordan dens potentielle brugere anvender 
det til dets planlagte aktiviteter. Således at alle kan bedømme, om konstruktionen opfylder 
deres krav. Efter en periode af iterativ evaluering og redesign betyder det opbygning af en 
teknologi, der passer til brugernes behov (ibid.). 
Målet er at lade brugeren samle enheden op og bruge denne. Enheden skal være bygget til 
jobbet og ikke være mere vanskelig at operere end det behøver at være. Vi vil derfor i vores 
design fokusere på enkelhed og brugervenlighed. 
Men for at skabe et produkt, som er nemt at bruge, må vi først forstå, hvad det er, der gør 
tingene nemme at bruge og forstå, og omvendt hvad der gør det svært. Ifølge Norman (ibid.) 
bliver selv den mest komplicerede ting nem at bruge, når brugerne føler, at de har styringen 
og ved, hvad de skal gøre, hvornår de skal gøre det, og hvad de kan forvente af det. Det vil 
sige, når brugeren har opnået forståelse for produktet. Knapperne og kontrollerne skal være let 
genkendelige, og deres funktion og drift skal være lette at huske. 
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Derudover skal de skabe omgående og løbende feedback om systemets tilstand. Ligeledes er 
noget svært at bruge, når kontrollen og handlingerne synes vilkårlige, og brugeren ikke ved, 
hvad den gør, hvordan det kom der, eller hvordan man kan gendanne det igen (ibid., 173-
174). Det vil sige når der er en mangel på forståelse fra brugeren. I sådanne situationer prøver 
brugeren at finde noget, der ser bekendt ud og derefter udfører de handlinger, der fungerede i 
den velkendte situation, eller brugeren undersøger om, der er nogen klare indikationer af, 
hvilke tiltag der skal igangsættes. 
Alle de ovenstående begreber er nogle vi vil forsøge at implementere i vores design, som er at 
videreudvikle den skærm med 3D-kortet, der er en del af TUS’ pilotprojekt på Flintholm 
Station.  
10.2.	  STATIONER;	  EN	  HVERDAGSTING	  
En station er også en hverdagsting jf. The psychology of everyday things af Norman (1988). 
Hver dag strømmer mange mennesker ind og ud af stationer, når de benytter den kollektive 
trafik, og som sådan er det ifølge Norman hensigtsmæssigt, at stationen er let anvendelig 
(ibid.). Det betyder, at man ikke skal være i tvivl om, hvilke muligheder en given station 
tilbyder, og hvorledes man finder rundt blandt disse udbud. Mange rejsende kender dog 
efterhånden deres respektive station, idet de måske kommer der hver dag, ud og ind, og det er 
højst sandsynligt, at disse ikke længere er i tvivl om, hvad der afgår, og hvor det afgår. 
 
Som tidligere nævnt møder alle mennesker imidlertid en ting, i dette tilfælde en station, for 
første gang. Vi beskrev netop i afsnit 8.1 nogle testpersoners første møde med hhv. Flintholm- 
og Ny Ellebjerg Station. Første gang man stifter bekendtskab med stationen, er nøgleordet 
ifølge Klietsch information. En station bliver benyttet af mange, og derfor stilles der krav til 
designet af informationen. Derfor skal vi koncentrere os om at kombinere det gode design 
med information, og dermed opnå en forbedret brugervenlighed til den kollektive trafiks 
mange kunder.  
 
Det specifikke informationsredskab, som vi arbejder med i produktdelen af vores projekt, er 
altså denne 3D-skærm, der ydede et godt og særdeles forståeligt overbliksbillede over den 
lettere forvirrende Flintholm Station.  
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Vi vil som sagt udvikle denne skærm, og i den forbindelse er det relevant og endda ifølge 
Norman vores pligt som ansvarlige designere at gennemtænke og udforme et godt design, 
som blandt andet indeholder nogle affordances, der gør det klart for brugeren, hvorledes 
skærmen fungerer, og hvad den kan give af informationer (Norman 1988). Et godt design med 
tydelige affordances vil gøre skærmen, vores “hverdagsting”, enkel, let anvendelig, let 
forståelig og derfor vigtigst af alt brugervenlig. Vi fokuserer på brugerne, når vi overvejer, 
hvilke informationer skærmen skal tilbyde, samt den måde skærmen skal betjenes. 
Affordances vil være et væsentligt begreb i vores designfase af vort produkt, da vi med 
kendskab til dette begreb forhåbentlig finder nogle løsninger mere hensigtsmæssige end 
andre. 
10.3.	  IMPLEMENTERING	  AF	  BEGREBER	  I	  VORES	  DESIGN	  
I det følgende vil vi søge at forklare, hvordan begreberne, der beskrives i foregående afsnittet, 
kommer til udtryk i vores design. Husk på at vores design skal hjælpe kunderne på Flintholm 
Station med at navigere her. 
10.3.1.	  INTRODUKTION	  TIL	  VORES	  DESIGN	  	  	  
Vores design er lavet på en såkaldt iPad, som firmaet, Apple står bag. En iPad har en 
kapacitiv skærm14 og er et forholdsvis lille og let objekt. Den vejer 601 g og måler 241,2 x 
185,7 mm.  Derfor er den nem at have med at gøre i forhold til test af produktet, hvorfor vi 
syntes, det var et godt udgangspunkt til vores prototyper.  
Vi tog udgangspunkt i et allerede færdiglavet billede15, som vi kort sagt har lavet et program 
“ovenpå”. 
	  
10.3.2.	  INTERAKTIV	  SKÆRM 
Vi har valgt at gøre skærmen interaktiv, og det har vi i henhold til Schneidermans syvende 
regel. Personer der bruger skærmen som den er nu, kan kun reagere, idet de skal aflæse 
skærmens informationer uden mulighed for at påvirke skærmens output og dermed være 
agerende.  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
14 Se punkt 10.2.2 
15 3D-kortet fra pilotprojektet på Flintholm Station. 
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Den syvende regel pointerer, at brugeren skal være aktøren, og det opfordrer vores design til, 
idet det er brugerens ansvar at anvende den interaktive skærm. Der sker således ikke noget, 
hvis man ikke foretager sig noget. Vores design opfordrer altså til, at aktøren skal interagere 
med skærmen for at udnytte dens funktioner. 
Som nævnt var et af målene med designet at opfordre personer til at være agerende i stedet for 
reagerende, derfor var det vigtigt at designets interface lagde op til interaktion. Det løste vi 
ved at tage udgangspunkt i en touchflade. En touchflade er en form for interface-design hvor 
det er muligt at interagere med fladen, da det er hvad der kaldes en kapacitiv skærm. En 
kapacitiv skærm opererer ved at et elektrisk felt indbygget i skærmen kan måle de ændringer 
som skabes, når skærmen berøres (Strong Jensen 2011). 
 
10.3.3.	  SKÆRMENS	  SØGEFELT	  
Vi placerede et søgefelt i øverste højre hjørne af billedet med teksten “Søg Station”. Det 
valgte vi at gøre i henhold til Normans (1998) antagelser om, at det er naturligt for 
mennesker, at søgefeltet er placeret i øverste højre hjørne. Langt størstedelen af programmer i 
dag har nemlig søgefeltet i højre hjørne. Norman mener ikke, man bør forsøge sig med en ny 
form, som folk ikke er familiære med, da det kun vil forvirre folk (ibid.). 
Når brugeren aktiverer søgefeltet ved at trykke på baren oppe i højre hjørne, får denne 
øjeblikkelig feedback. Det består i, at teksten “Søg Station” slettes, og denne erstattes af en 
lodret streg, som vi vælger at kalde markøren, der indikerer, at brugeren kan skrive i feltet. 
Ligesom man kender det fra et Word-dokument på computeren eller i et Google-søgefelt. 
Samtidig dukker der et tastatur op forneden, hvorpå brugeren kan indtaste den ønskede 
station. Det er feedback, der bekræfter brugeren i, at dennes handlinger fører frem mod målet. 
Dermed opfyldes både Schneidermans tredje regel om, at designet skal yde feedback samt 
Normans teori om feedback. Det tilfredsstiller samtidig brugeren velvidende at dens 
handlinger bærer frugt, hvilket opfylder Schneidermans fjerde regel om, at informativ 
feedback efter en handling giver brugeren tilfredsstillelse.   
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10.3.4.	  SKÆRMENS	  SVÆRHEDSGRAD	  
Vi har tidligere nævnt, at sværhedsgraden hentyder til de faktorer, der påvirker 
brugervenlighed, da den eksterne kompleksitet ifølge Norman afgør om enheden er nem eller 
svær at bruge, altså brugervenlig eller ej. 
Ifølge Schneidermans ottende regel skal et design være simpelt og nemt at bruge 
(Schneiderman & Plaisant 2005), og den regel har vi bestræbt os at opfylde. For det der 
betegner et succesfuldt human computer interface er kort sagt et design, som har et let 
forståeligt system med let forståelige elektroniske budskaber, hvilket vil sige, at der er fokus 
på brugervenlighed. Når et design skal være let forståeligt er et af kriterierne at et objekts 
mulige handlinger ikke overstiger antallet af funktioner, her forstået som knapper, da det vil 
skabe forvirring for brugeren (Norman 1988). 
Derfor var det et vigtigt element for os i udviklingen af designet at begrænse brugerens 
udfoldelse til det absolut nødvendigste. På den måde gør vi, som designere, vores til at hindre 
brugeren i at lave store fejl, hvilket er Schneidermans femte regel. 
 
Den måde hvorpå vi forhindrer større fejl er ved at sørge for at kun én handling fra brugeren 
kan aktivere feedback fra systemet. Den handling er at trykke på søgebaren. Hvis brugeren for 
eksempel rører alle andre steder på skærmen, bliver denne ikke forvirret, idet der ikke 
aktiveres vildledende feedback. Der sker ikke noget ved at røre alle andre steder end 
søgefeltet. På den måde kan brugeren ikke lave store fejl ved brug af skærmen. Mindre fejl 
som fejlindtastning kan opstå, men via backspace-knappen på tastaturet kan brugeren slette de 
forkerte bogstaver. Dermed kan brugeren føle sig tryg, når denne bruger vores skærm 
velvidende, at fejl kan rettes, og derved er Schneidermans sjette regel om, at brugeren ikke 
skal frygte at fejle, implementeret. 
10.3.5.	  DESIGNETS	  GENVEJE	  
Som Schneidermans anden regel foreskriver, skal hyppige brugere have mulighed for genveje. 
I vores design findes genveje, og de fungerer således: Hvis brugeren går i gang med at 
indtaste Hellerup i søgefeltet, vil der, efter enkelte bogstaver er indtastet, dukke et forslag 
“Hellerup” op nedenunder søgebaren, og ved at klikke herpå slipper brugeren for at indtaste 
resten af stationen. 
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10.3.6.	  DESIGNETS	  FORMÅL	  
Som beskrevet er gruppens formål med designet at hjælpe brugerne med at navigere på 
Flintholm Station, og her følger en beskrivelse af, hvorledes vores design opnår dette. 
Når brugeren har indtastet en station i søgefeltet, vil en vandrende “streg” blive tegnet på 
kortet, og denne “streg” fungerer som vejviser. Den tegner ruten fra “Her er du”-punktet til 
den perron eller platform, hvorfra brugeren kan komme til den ønskede destination eller på 
vej mod den ønskede destination. 
 
 
Schneidermans første regel stræber efter overensstemmelse i et design i den forstand, at en 
given handling bør give samme udfald hver gang. I og med at “stregen” fra “her er du”-
punktet til Hellerup altid vil tegne den samme rute, opfyldes denne gyldne regel. Handlingen 
består i at taste Hellerup i søgefeltet, og udfaldet er ruten der bliver tegnet med “stregen”. 
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10.3.7.	  	  DEN	  TEKNISKE	  PROCES	  I	  UDFORMNINGEN	  AF	  VORES	  DESIGN	   
Det originale 3D-kort er lavet, ganske simpelt, som en flad éndimensional tegning. Derfor 
måtte vi først og fremmest gentegne hele billedet i programmet Adobe Illustrator på Mac. Det 
var vigtigt, fordi stationen i virkeligheden har flere “lag”, det vil sige broer, trapper og så 
videre som det fremtidige program skulle kunne vise. Efterfølgende skrev vi programmet 
programmeringsprogrammet Objective-C. 
 
11.	  EVALUERING	  AF	  DESIGN	  
I det følgende kapitel vil vi forklare, hvordan vi har evalueret vores design. Når man evaluerer 
et design, kræver det en række overvejelser. For det første skal vi beslutte, hvordan vi skal 
teste det som en del af evalueringsprocessen. Herefter skal disse testresultater danne grundlag 
for designets videreudvikling. 
11.1.	  METODE	  
Analytisk design er en systematisk metode til at løse problemer ved udvikling eller innovation 
af nye produkter (DesMet gang 9, 5). Det er denne tilgang, vi tager til evalueringsprocessen. 
Mere konkret vil vi anvende en iterativ designtilgang, som er del af analytisk design (ibid.). 
Derudover vil vi anvende semi-strukturerede interviews til at modtage brugernes idéer og 
meninger om designet til videre arbejde. 
11.1.1.	  ITERATION	  
Iterativ design består i at skabe papir- eller computerprototyper, teste prototypen og derefter 
foretage ændringer baseret på testresultaterne. Denne proces gentages indtil skærmen møder 
brugervenlighedsmål. Når disse mål er opfyldt, slutter den iterative proces. Den iterative 
designproces hjælper til en væsentlig forbedring af brugervenligheden af skærmen (O. Leavitt 
& Schneiderman). Vi vil altså udvikle og teste prototyper gennem en iterativ designtilgang for 
at skabe den mest nyttige og brugervenlige skærm.  
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En model på en iterativ designtilgang ser således ud: 
Analyse à Design à Byg à Test    
1. iteration 
Analyse à Design à Byg à Test 
2. iteration 
Analyse à Design à Byg à Test 
3. iteration 
(DesMet gang 2, 43)  
Når det handler om at teste og udvikle vores design er det vigtigt at opstille klare og præcise 
mål for, hvad vores skærm skal kunne. Ellers er det svært at vurdere om ens design fungerer 
efter hensigten. Den iterative designtilgang går netop ud på at forbedre de problemer, der 
måtte være med designet. Derfor skal man fastsætte et korrekt og udtømmende sæt 
brugerkrav, der sikrer, at skærmen lever op til brugerens forventninger samt fastsætte mål for 
brugervenlighed og nyttigheden af indholdet. 
For at sikre det bedst mulige resultat bør vi overveje en bred vifte af bruger-
interfacespørgsmål, og arbejde for at skabe en skærm, der giver den bedst mulige ydeevne. Vi 
vil opnå dette ved at teste vores design og få flere forskellige mennesker til at foreslå 
designløsninger og derefter følge op med en ny prototype ved brug af den iterative design 
tilgang. Dette kræver, at vi gennemfører de relevante brugervenlighedstest og benytter 
resultaterne til at foretage ændringer til skærmen. 
 
Der er to ting, vi bør gøre, når der udføres brugervenlighedstest. Den første er at gennemføre 
en test, hvor vi lader brugere benytte vores skærm. Vi vil herefter indsamle data på brugerens 
succes, tilfredshed, og hvor hurtigt det tog brugeren at finde specifikke oplysninger. Den 
anden ting, vi bør gøre, er at sikre, at en iterativ tilgang anvendes. Efter vi har fået de første 
testresultater, bør vi foretage ændringer ved skærmen med udgangspunkt i resultaterne og 
derefter få skærmen testet igen. Jo flere iterationer, jo bedre bliver skærmen (O. Leavitt og 
Schneiderman, 188). 
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11.1.2.	  KRITERIER	  
Vores skærm bør være designet til at lette og fremme en effektiv menneske-computer-
interaktion. Brugerne vil få mest udbytte af skærmen, når oplysningerne vises i et direkte 
brugbart format og indholdet er meget intuitivt. Brugerne drager også fordel af 
opgavesekvenser, der ikke kræver dem at huske oplysninger for mere end et par sekunder og 
har terminologi, der er let forståeligt, samt at vi ikke overbebyrder dem med oplysninger 
(Norman 1998). For at forstå og opfylde brugernes forventninger vil vi sørge for, at skærmen 
lever op til deres forventninger, især i forbindelse med navigation og indhold. En 
undersøgelse viste, at brugerne definerer “brugervenlighed” som deres opfattelse af, hvor 
sammenhængende, effektiv, produktiv, organiseret, nem at bruge, intuitiv og ligetil det er at 
udføre opgaver inden for et system (McGee, Rich & Dumas 2004). Det er vigtigt for os at 
udvikle en forståelse af brugeres forventninger gennem feedback. 
For at teste brugervenligheden i vores design og opnå den bedst mulige brugervenlighed har 
vi opstillet følgende kriterier, som vores skærm skal kunne opfylde. 
1. Levere nyttigt indhold 
Vi skal sørge for at indholdet er relevant og passende til brugeren. Efter at have sikret at 
indholdet er nyttigt, er det vigtigt at sikre at oplysningerne er klare og organiserede. 
Organisering af indhold omfatter at placere vigtige oplysninger i nærheden af toppen af 
skærmen, gruppere relaterede elementer og sikre, at alle nødvendige oplysninger er 
tilgængelige uden at forsinke brugeren med overflødige oplysninger. Indholdet bør desuden 
give hurtig forståelse for brugeren og ikke være for kompliceret (O. Leavitt & Schneiderman) 
2. Optimere brugeroplevelse 
Brugere bør ikke være forpligtet til at vente mere end et par sekunder for en side at indlæse, 
og hvis de venter, bør der være passende feedback. 
3. Sætte mål for at vurdere brugervenlighed 
Vi har valgt at vurdere vores designs brugervenlighed ved at bestemme en tidsgrænse, inden 
for hvilken brugerne skal være i stand til at have gennemført følgende handling: Find 
søgefeltet, indtast station og afslut med at trykke “søg”. Vi har valgt at gøre det på denne 
måde, da vi synes det er svært at vurdere brugervenligheden på andre måder, hvis man skal 
have konkrete svar. Altså kunne brugerne finde ud af at benytte skærmen eller ej?  
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Det hænger også sammen med, at veldesignede objekter skal være selvforklarende og ikke 
kræve for meget instruktion eller anden forklaring på dets virkemåde (Norman 1988). Vi har 
valgt, at tidsgrænsen skal være på 30 sekunder, for vores design skal helst være enkelt, nemt 
og hurtigt at bruge, da det skal implementeres på en station, hvor folk kan have travlt med at 
skulle nå et tog eller lignende.  
11.1.3.	  SEMI-­‐STRUKTUREREDE	  INTERVIEWS	  
For at få feedback fra brugerne, der tester vores design, vil vi bruge kvantitativ 
dataindsamling ved at benytte os af semi-strukturerede interviews, som er gode ved interviews 
af flere personer om samme emne (Olsen & Pedersen 2011). Semi-strukturerede interviews er 
særligt velegnet, når man vil interviewe mange mennesker (DesMet gang 6). Via disse 
interviews vil vi modtage feedback om vores design og vores koncept. På samme måde får vi 
brugernes meninger om positive såvel som negative aspekter i vores design, samt brugernes 
forslag til forbedringer og/eller mangler i vores design. Denne feedback fra brugere hjælper os 
som designere til bedre at forstå brugernes behov. Jo flere udvekslinger af oplysninger med 
brugere jo bedre kan vi forstå deres behov, og dermed er der større sandsynlighed for at lave 
et vellykket design. 
Semi-strukturerede interviews foretages med åbne rammer, som giver mulighed for en 
målrettet samtale. De kan bruges til både at give og modtage information. Ofte giver 
oplysningerne fra disse slags interviews ikke bare svar, men årsager til svarene (D’Arcy Davis 
Case 1990). Semi-strukturerede interviews starter med mere generelle spørgsmål eller emner. 
Ikke alle spørgsmål er formuleret før samtalen. De fleste spørgsmål opstår under interviewet, 
så både interviewer og den interviewede har mulighed for at bede om detaljer eller drøfte 
spørgsmål. Semi-strukturerede interviews er kun guidet i den forstand, at en vis form for 
interviewguide, såsom tabellen på næste side, er forberedt på forhånd og giver en ramme for 
interviewet (ibid.). 
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   Aldersgruppe 
 
 
Køn 
 
Problemer 
 
Forslag til 
forbedringer 
 
Tiden det tog at 
finde oplysningen 
Testperson 1     
Testperson 2     
Testperson 3     
 
11.2.	  FREMGANGSMÅDE	  TIL	  TESTEN	  
• Vi udfører testen i et hold på tre personer. Den ene fører ordet, den anden håndterer 
iPad’en, mens den tredje tager notater og tid. 
• Vores test indeholder som sagt to elementer. Først en test af vores design på en iPad 
og herefter en samtale i form af et semi-struktureret interview. 
• Testen af designet foregår således:  
 
v Testpersonen får udleveret iPad’en med minimal instruktion. Faktisk er 
det eneste personen får at vide, at det er en test af et design, og 
vedkommende skal prøve at finde ud af at bruge den.  
v Testpersonen får nu iPad’en i hænderne, og tiden går i gang. 
v Testen foretages ved den nuværende 3D-skærm på Flintholm Station, 
idet vores design er en videreudvikling af denne, og dermed er “Her-er-
du”-punktet ved denne skærm. Det er fra “Her-er-du”-punktet, at den 
vejvisende streg tegnes på kortet, og derfor giver det mest mening for 
testpersonerne, at punktet rent faktisk også gælder. 
v Det skal siges, at testpersonerne ikke bliver stoppet selvom de 30 
sekunder er gået. De får tid til at finde ud af produktet og gøre sig 
færdige med mindre, de slet ikke kan gennemskue designet. 
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• Herefter går det semi-strukturerede interview i gang ud fra ovenstående tabel, og det 
foregår således: 
  
v Først spørges testpersonen om han/hun vil tale. Årsagen forklares samt 
de måder, hvorpå oplysningerne vil blive brugt. 
v Gradvist ledes personen ind til spørgsmål på tabellen. Brugeren får tid 
til at udtrykke sig med sine egne ord. Hvis der er uklarheder, skal de 
tale ud, og derefter kan der bedes om en afklaring. 
v Det er ikke vigtigt, at punkterne i tabellen bliver besvaret i korrekt 
rækkefølge. Det er mere vigtigt at lade samtalen flyde. 
v Vi skal være opmærksomme på de oplysninger, som ikke er forventet. 
(Conducting semi-structured interviews 2008) 
• I løbet af interviewet kunne følgende spørgsmål være i vores interesse at få besvaret 
med hensyn til vores iterative designproces. 
 
v Er produktet forvirrende eller let forståeligt? 
v Hvad var dårligt? 
v Hvad var godt? 
v Hvad kunne forbedres? 
v Hvilke funktioner vil du ønske der var? 
v Hvad synes du om designkonceptet? 
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11.3.	  TEST	  AF	  PROTOTYPE	  1	  
I dette afsnit vil vi beskrive, hvilke resultater vi fik ved vores test af prototype 1. 
Prototype 1: 
 
Vi foretog testen af prototype 1 fredag d. 9. december på Flintholm Station.  
Syv personer testede vores design, og heraf lykkedes det tre at gennemføre testen indenfor 
tidsgrænsen. Ud af dem havde to ud af tre erfaring med touchflader i forvejen. Det kan have 
hjulpet dem med brugen af designet. Alle der fejlede16 var ikke familiære med touchflader, 
hvilket kan have påvirket deres evner i brugen af vores design.  
 
 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
16	  De der ikke levede op til vores krav om at gennemføre på under 30 sekunder.	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For os var det ikke optimalt, at kun knap halvdelen klarede testen, men der tegnede sig et 
mønster af, hvorfor testpersonerne havde svært ved at gennemføre indenfor tidsgrænsen.  
Testpersonerne havde generelt svært ved at lokalisere søgefeltet, hvilket er essentielt for at 
forstå meningen med designet. Mange af testpersonerne tilskrev vanskelighederne ved at 
lokalisere søgefeltet dets synlighed, blandt andet dets farve og størrelse. Det førte os til den 
konklusion, at et tydeligere søgefelt var nødvendigt. 
Den konklusion var udgangspunkt for vores videre arbejde i den iterative designproces frem 
mod en prototype 2.  
Folk var positivt stemt overfor konceptet, hvilket var tilfredsstillende og opmuntrende i vores 
videre proces.      
11.4.	  TEST	  AF	  PROTOTYPE	  2	  
Vi lavede følgende ændringer i designet på prototype 2 som følge af erfaringerne fra testen af 
prototype 1. Vi forstørrede søgefeltet og ændrede farven fra sort til rød, for at det skulle være 
mere iøjnefaldende og derved nemmere at lokalisere for brugerne i et forsøg på at gøre hele 
designet lettere anvendeligt. Derudover ændrede vi teksten i søgefeltet fra “Søg station” til 
“Indtast destination” med håbet om, at det vil være tydeligere for brugerne, at de kan bruge 
vores design til at komme til deres specifikke destination. 
 
Derfor kom skærmen til at se sådan ud:   
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Vi testede prototype 2 mandag d. 12. december. 
Til at teste prototype 2 havde vi 13 testpersoner igennem, og vi fandt ud af, at ændringen 
havde en meget positiv effekt. Ni af de 13 klarede testen indenfor tidsgrænsen17, mens tre ud 
af de resterende fire gennemførte efter 30 sekunder. Det vil altså sige, at kun en enkelt 
testperson ikke kunne gennemskue vores design. 
På trods af den mærkbare forbedring følte vi stadigvæk, at søgefeltet kunne optimeres 
yderligere, idet de tre personer, der først klarede testen efter 30 sekunder, brugte for meget tid 
på at lokalisere det nye søgefelt. 
Derfor vil vi forsøge at lave en ny prototype, hvor bestræbelserne igen går på at forbedre 
søgebarens synlighed, så brugerne ikke bruger unødig tid på at lokalisere denne. 
Igen udtrykte testpersonerne begejstring over konceptet. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
17 Tidsgrænsen var 30 sek. 
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11.5.	  PROTOTYPE	  3	  
På prototype 3-skærmen vil en finger med “ripple”-effekt18 fremstå og denne skal indikere, at 
brugeren skal trykke på skærmen for at bruge den. Det er ligegyldigt hvorhenne på skærmen 
der trykkes. 
Når der er trykket, vil et nyt billede dukke op. Her er det eneste, der ses, et søgefelt i stort 
format. På den måde forventer vi, at fejl og tid spildt på at lokalisere søgefeltet vil være 
elimineret, da kun én funktionalitet vil være mulig, nemlig at indtaste en station i søgefeltet.  
 
11.6.	  IDÉER	  TIL	  VANTE	  BRUGERE	  I	  EN	  FREMTIDIG	  PROTOTYPE	  
Under de semi-strukturerede interviews modtog vi flere forslag fra testpersonerne til 
forbedringer eller andre tilføjelser til indholdet. Nogle af de forslag til forbedringer var som 
nævnt tidligere, at søgefeltet skulle være tydeligere. Det har vi forsøgt at efterleve i de nye 
prototyper. Af forslag til indholdet af informationer på skærmen var der et par stykker der 
foreslog, at det kunne være hensigtsmæssigt at skærmen viste, hvor toilet-faciliteterne befandt 
sig. Det er også en god idé, men som vi fandt ud af ved interviewet med DSB, er TUS’ 3D-
skærm lavet efter konceptet Less is more, hvilket betyder jo mere konkrete oplysninger jo 
bedre. Og det samme gælder for skærmen.  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
18	  Ligesom pulserende ringe i vandet. 	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Dens formål i pilotprojektet på Flintholm St. er udelukkende at hjælpe med navigeringen til 
diverse transportformer, og det er det, vi synes, fungerer godt. Det er det, der gør den 
overskuelig og let at forstå.  
Et andet forslag, vi modtog fra en testperson, var at tilføje en rejseplan som indhold i vores 
design. Det har også været en af de overvejelser, vi selv har haft. Idéen med at tilføje en 
rejseplan opstod, fordi vi gerne ville have, at vores design skulle appellere til alle – vante som 
uvante brugere af Flintholm Station. Vante brugere af stationen vil efter al sandsynlighed ikke 
have brug for vores design, som det er nu, idet disse brugere sikkert godt ved, hvor hvad 
befinder sig på stationen. Men med en rejseplan kan selv vante brugere have behov for at 
benytte vores design. Fra Flintholm St. er der ikke direkte linjer til alle steder i Danmark, og 
hvis en vant bruger af Flintholm St. skal bruge kollektiv transport til at rejse et sted hen, 
hvortil der ikke findes en direkte forbindelse fra Flintholm, kan denne have glæde af en 
rejseplan. Idéen med rejseplanen i vores design ville efter hensigten fungere på den måde, at 
brugeren efter at have indtastet en destination ville få muligheden for at se en rejseplan. Det er 
også tanken, at brugeren kan få rejseplanen med sig, idet det kan være svært for brugeren at 
memorere oplysningerne i rejseplanen. Idéen ville være, at brugeren kan printe rejseplanen og 
få den med sig på et praktisk stykke papir. En anden idé ville være, at brugeren kan vælge at 
få sendt rejseplanen via sms. På den måde vil brugeren også være i stand til at få rejseplanen 
med sig.    
11.7.	  REFLEKSION	  
Vi synes, at måden, vi testede vores design på, fungerede godt. Vi fik god respons, der var 
anvendelig i en iterativ designproces. Testresultaterne og den feedback vi modtog fra 
testpersonerne dannede grundlag for at udtænke og udvikle flere prototyper som led i den 
iterative proces.  
Et lille minus ved at hverve testpersoner på en station var, at folk ofte havde travlt med at nå 
toget, bussen eller metroen. Mange havde derfor ikke tid til at deltage i vores test. 
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12.	  KONKLUSION	  
Vi føler på baggrund af vores tests, at vi har optimeret den eksisterende trafikinfo på 
Flintholm Station. Det skal dog siges, at TUS’ pilotprojekt med ny trafikinformation på 
stationen i forvejen har optimeret den ”gamle” trafikinfo. Målet for både os og TUS har været 
at gøre trafikinformationen på Flintholm Station meget kundeorienteret. I vores opgave har vi 
fokuseret på brugervenligheden i vores design, og vi mener, at de designforslag, vi er kommet 
frem til, optimerer den information, der findes i pilotprojektet. Det skal forstås på den måde, 
at idéen med vores design var at minimere den tid, kunderne skulle bruge på at orientere sig 
med hensyn til navigeringen på den lidt specielt-konstruerede station, idet den er bygget i 
flere planer. Det synes vi, er lykkedes. Hvis folk anvender vores design, kan de så at sige “slå 
hjernen fra” og lade sig guide af den visuelle streg. Hvorimod vi mener, at kunderne på den 
nuværende 3D-skærm på Flintholm St. i højere grad selv skal danne mening af kortet for at 
kunne navigere. Både Sanne Højgaard Klietsch og Søren Moesgård fra DSB var begejstrede 
for vores videreudvikling af den 3D-skærm, TUS havde sat op på Flintholm Station, mens de 
personer, der testede vores design, ligeledes udtrykte begejstring for idéen.   
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